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１．は じ め に
家庭用ゲーム・ソフト『ファイナル・ファンタジー』を生み，熾烈な競争環境にあってほぼ１年お
きにミリオン出荷タイトルを開発・販売していたスクウェアは，成功企業の部類に入れられるソフ
ト・ハウスのひとつであった。２００２年１１月，それまで最大のライバルであった『ドラゴンクエスト』
のエニックスとの対等合併が発表され，家庭用ゲーム業界に波紋を投げかけたのも無理からぬことで
あった。
CESAの調査によると，過去の累積出荷本数上位３０タイトルの中で，スクウェアとエニックスの人
気シリーズは１３タイトルにも上り，家庭用ゲーム産業を構築した任天堂の１４タイトルに迫る勢いであ
る（表１）。ハードとソフト，両方を手がける任天堂に対して，独立したソフト・ハウスが有した影
響力はこれまでも小さくはなかった。１９９６年，任天堂のヘゲモニーがソニーの新ハードプレイステー
ションによって覆されたのも，スクウェアが先陣を切りエニックスがこれにならう形で展開された合
従連衡劇ゆえのことであった。
今回の合併劇によって，家庭用ゲーム業界の勢力地図のなかで，ソフト・ハウスの地位がこれまで
よりさらに増強されると考えることもできよう。しかし表１をよく見てみると，ファミコン，スー
パーファミコン，プレイステーション（PS２も含む）時代のソフトが，それぞれ９本（２９５４万本），
９本（２６４５万本），７本（２０８５万本）と着実に減少しているのが分かる。つまりエニックス・スク
ウェアの誕生は，縮小しつつある家庭用ゲーム産業の業界再編プロセスの１シーンである。
逆に言えば，ファミコン時代こそが業界として最も活気があり，また企業家精神のもっとも発揮さ
れた時代であった。ファミコンが誕生した１９８３年，家庭用ゲーム機は「玩具」であり，子供を顧客と
したニッチ・ビジネスであった。ところが２００１年までに，国内の家庭用ゲーム産業は，ハードとソフ
トをあわせて４８５０億円，海外市場もあわせた総出荷額は１兆４５７４億円にまで育っていた。このような
巨大産業に成長するとは誰も予想していなかったであろう。そうであればこそ，市場の急激な立ち上
がりのなかで PC用ゲームを開発・販売していたスクウェアが，ファミコン用『ファイナル・ファン
タジー』によって市場地位を確立するまでに経た複雑な紆余曲折が，われわれの好奇心を駆り立てる
のである。
本ケースの目的は，１９８３年に事実上の創業をはたしたスクウェアをとりあげて，家庭用ゲームとい
う新興産業の立ち上がり，２大ロール・プレイング・ゲーム（RPG）シリーズのひとつである『ファ
『ファイナル・ファンタジー』の誕生
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表１：国内歴代ミリオン出荷タイトル
順位 タイトル名
国内累積出荷
本数（万本）
メーカー名 ハ ー ド 発 売 日
１ スーパーマリオブラザーズ ６８１ 任天堂 F １９８５／９
２ テトリス ４２３ 任天堂 GB １９８９／６
３ スーパーマリオランド ４１８ 任天堂 GB １９８９／４
４ ドラゴンクエストⅦ ４００ エニックス PS ２０００／８
５ スーパーマリオブラザーズ３ ３８４ 任天堂 F １９８８／１０
６ スーパーマリオカート ３８２ 任天堂 SF １９９２／８
７ ドラゴンクエストⅢ ３８０ エニックス F １９８８／２
８ ファイナル・ファンタジーⅧ ３６３ スクウェア PS １９９９／２
９ スーパーマリオワールド ３５５ 任天堂 SF １９９０／１１
１０ ファイナル・ファンタジーⅦ ３２８ スクウェア PS １９９７／１
１１ ドラゴンクエストⅥ ３２０ エニックス SF １９９５／９
１２ ドラゴンクエストⅣ ３１０ エニックス F １９９０／２
１３ スーパードンキーコング ３００ 任天堂 SF １９９４／１１
１４ ストリートファイターⅡ ２８８ カプコン SF １９９２／６
１５ ドラゴンクエストⅤ ２８０ エニックス SF １９９２／９
１６ ファイナル・ファンタジーⅨ ２７８ スクウェア PS ２０００／７
１７ スーパーマリオランド２：６つの金貨 ２６８ 任天堂 GB １９９２／１０
１８ スーパーマリオブラザーズ２ ２６５ 任天堂 F １９８６／６
１９ ファイナル・ファンタジーⅥ ２５５ スクウェア SF １９９４／４
２０ グランツーリスモ ２５４ SCE PS １９９７／１２
２１ ファイナル・ファンタジーⅩ ２４８ スクウェア PS２ ２００１／７
２２ ゴルフ ２４６ 任天堂 F １９８４／５
２３ ファイナル・ファンタジーⅤ ２４５ スクウェア SF １９９２／１２
２４ ドラゴンクエストⅡ ２４０ エニックス F １９８７／１
２５ ベースボール ２３５ 任天堂 F １９８３／１２
２６ ドラゴンクエストモンスターズ ２３０ エニックス GB １９９８／９
２７ マリオカート６４ ２２４ 任天堂 N６４ １９９６／１２
２８ スーパードンキーコング２ ２２０ 任天堂 SF １９９５／１１
２９ 麻雀 ２１３ 任天堂 F １９８３／８
みんなの GOLF ２１３ SCE PS １９９７／７
出所：『CESAゲーム白書』２００２年度版，社団法人コンピュータエンターテインメントソフトウェア協会．メーカー出荷
実態調査における回答のあった１６社を対象。対象タイトルは１９８３年発売のものからで，各出荷数は任天堂の場合
２００２年３月３１日現在，その他は２００１年１２月３１日現在の回答。ただし任天堂の「ポケットモンスターシリーズ」（合
計２２６０万本，GB）は除く。ハード名は以下の通りに省略：F＝ファミコン，SF＝スーパーファミコン，GB＝ゲー
ムボーイ，N６４＝ニンテンドウ６４，PS＝プレイステーション，PS２＝プレイステーション２，SS＝セガサターン。
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イナル・ファンタジー』の誕生，急成長企業としての戦略展開などを振り返り，家庭用ゲーム産業に
おけるソフト・ハウスの成長と競争の戦略を考える素材を提供することにある。
もともとスクウェアの母体は，創業者であり現在のオーナーである宮本雅史氏の父・国一氏が経営
していた電友社（徳島市）であった。電友社は四国電力の送電線工事を請け負う会社であったから，
事業は非常に安定したものであった。国一氏は当初メインバンクであった阿波銀行（徳島市）と仲違
いしたあと四国銀行（高知市）と取引を始めた。おりしも徳島に進出したばかりで阿波銀行に押され
気味の四国銀行にとって，電友社は願ってもない大事な顧客であった。
雅史氏自身は，早稲田大学に在学中から，アパレル業など家業以外のことに携わりたいと漠然と考
えていた。国一氏を通じて準備資金を得た宮本氏は，１９８３年１０月に電友社の一部門として PC用ゲー
ム・ソフト開発を横浜市にて始めた。スクウェアの源流である。
時代はコンピュータが次第に普及しつつあるころであった。１９７５年，玩具メーカーのエポックが日
本で始めてのテレビゲーム『テレビテニス』を発売した。１９７６年に日本電気から発売されたマイコン
キット（TK－８０）を皮切りに，卓上 PCも次第に普及し始めていた。マニアの間ではプログラム言
語の BASICを駆使してゲーム作りを楽しむという習慣も生まれ，これが次第に単なる趣味から商品
として扱われるようになっていった。１９７９年にはタイトーの発売したインベーダー・ゲームが爆発的
に流行した。バーやボーリング場など，従来ピンボールなどが置かれていたスペース，ないしは百貨
店の屋上遊園地などが次第にコンピュータ・ゲームを導入し始め，ゲームセンターという新業態が出
現し始めた。コナミ，ナムコ，セガといったアーケード・ゲームのメーカーは急成長を遂げていた。
宮本氏はコンピュータについてはまったくの素人で，あくまで投資家としてのスタンスで事業を開
始した。宮本氏は「テレビゲームなら，作れないけれども理解はできる」と思ったという。現在の宮
本氏はソフト・ハウス経営に直接関わってはいない。宮本グループの資産管理会社として１９８８年に設
立された株式会社エスシステム代表取締役の職にある。この会社は，初期の夢であった婦人服の製造
小売業などを手がけている。
２．時 代 背 景
家庭用ゲーム産業の立ち上がりに貢献したのは，もちろん任天堂のファミコンであった。しかし製
品コンセプトや技術という意味では，開発責任者であった上村雅之氏は「テレビ・ゲーム機の基本的
な考え方は１９７０年代半ばには出そろっていた」という（『日経エレクトロニクス』１９９４年１月３１日）。
家庭用ゲーム産業における競争戦略上の難しさは，ゲームが生活必需品ではない以上，ブームがあっ
たと思うとすぐに飽きられて売上げが急落するといった極端な動きの市場を相手にしなければならな
いことであった。またアーケード・ゲームと比較すると，ハード・ソフトはともに売り切りであるた
め大型・高価なものでは普及しないという制約があって，商品開発を難しくしていた。
こうした家庭用ゲーム産業の構造的不確実性に加えて歴史の偶然が加わり，１９８０年前後のこの産業
では，小型のハンドヘルド型と大型のアーケード・ゲーム，高価格 PC向けゲームに挟まれて，テレ
ビに繋いで楽しむゲーム専用機セグメントが空白なままだった（表２）。
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家庭用ゲーム機の第１号は，１９７２年アメリカのマグナヴォックス社が発売した Odyssey（約１００ド
ル）である（『日経エレクトロニクス』１９９４年１月３１日）。ゲーム機本体は３５個のトランジスタなどを
回路にしたもので，ゲーム選択用カートリッジは配線パターンがそれぞれ異なるプリント基板が内臓
されていた。入力装置にはつ
 
ま
 
み
 
がついていて，出力はもちろんテレビであった。テニスゲームなど
約１０種類のゲームが楽しめた。トランジスタや抵抗，ICなどの個別部品をハンダ付けした複雑な構
造をしていた初期製品は，信頼性や製造効率に限界があった。
１９７６年ごろから，ジェネラル・インストルメント製など，テニスゲームの遊べる専用 LSIが秋葉原
の電気街で１万円程度で流通するようになった。翌１９７７年には，第一次テレビゲーム・ブームが到来
した。次第にテニスゲームはマンネリ化し，これを打破するために開発された新ゲームが，専用 LSI
開発・生産への巨額の投資とその事業リスクとを反映して高価格になり，第一次テレビゲーム・ブー
ムは１９７８年にあっけなく終焉した。
高コストの専用 LSIはむしろアーケード・ゲームに適しており，１９７９年のインベーダー・ブームの
余波を受けて，１９８０年にはナムコの『ギャラクシアン』，『パックマン』などへ消費者の注意が向かっ
た。１９８１年には，任天堂から『ドンキー
コング』が発売され，ヒットしている。
タイトーやセガなど先発メーカーは，
「ゲームセンター」という新しい業態を
生み出し，後発メーカーからの賃料収入
も得るようになり，費用のかかるアー
ケード・ゲームを開発・生産する基礎体
力を獲得していった。
専用 LSIを採用する方式とは別に，
１９７６年，アメリカのフェアチャイルドは
Video Entertainment Systemを発売した。
８ビットのマイコン（マイクロプロセッ
サー）とソフトウェアを格納したカート
リッジとを組合わせたものである。
LSI価格の下落は思いのほか急速に進
展した。１９８０年に新しく現れたのは，専
用 LSIに蛍光表示管や液晶のディスプレ
イを付加した小型のゲーム専用機（電子
ゲーム，LSIゲーム）であった。１９８０年
に任天堂が発売し始めた４ビット機ゲー
ム＆ウォッチは，この流れを決定的にし
た。１９８７年までに約７０種，累計４８００万台
を売り上げた。
表２：民生用コンピュータの普及期
民生用コンピュータ全般
１９７５
１９７６
日電，マイコンキット TK－８０を発売
アップル，APPLEⅠを発売
１９７７
アップル，APPLEⅡを発売
コモドール，PET－２００１を発売
ダンディ，TRS－８０－１を発売
アスキー，創業
テレビゲーム・ブーム
１９７８ シャープ，MZ８０Kを発売
１９７９
日電，PC－８００１を発売
インベーダー・ブーム
１９８０ アップル，APPLEⅢを発売
１９８１
富士通，FM－８を発売
日電，PC－６００１，８８０１を発売
日本ソフトバンク，創業
１９８２
日電，PC－９８０１（１６ビット）を発売
富士通，FM－７，１１を発売
１９８３
アップル，LISAを発売
IBM，PC／XTを発表
マイクロソフトとアスキー，MSX規格を発表。
任天堂，ファミリーコンピュータを発売
ゲーム＆ウォッチ・ブーム
１９８４
電電公社，INSモデル実験，CAPTAINサービス開始
アップル，MACINTOSHを発表
１９８５ 新生 NTT誕生
１９８６
コンパック，３２ビットMPU採用 PC発売
任天堂，ディスク・システムを発売。
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一方，１９７６年に日本電気から発売されたマイコンキット（TK－８０）を皮切りに，マイコン・ブー
ムが始まった。マイコンとは，Micro Computerの略語であると同時に，My Computerの含意もあっ
て，パソコン（Personal Computer）と同義語として使われることもあった。初心者向け低価格商品
（数万円程度）はかつてより存在していたものの，これらはいかにも機能が低すぎた。市場で主流と
なったのは，オフィス・オートメーション（OA）が流行した時代でもあったので，電機メーカーが
供給しセット価格で数十万円という価格帯の高機能商品であった。シャープのMZ－８０（１９７８年），
日本電気の PC８００１（１９７９年）といった８ビット PCは HDDが標準装備ではなかったし，RAMは１６
KB（PC８００１の場合）で，打ち込んだプログラムを保存するにはオーディオ・カセットが用いられ
た。専用モニターや FDDはパソコン本体よりも高価だった。
当時ソフトが広く流通していたわけではなく，いったん PCを購入すると，ほとんどの場合は自ら
が BASICを用いてプログラミングをしなければならなかった。いわゆるパソコン・スクールが続々
と誕生して活況を呈したけれども，実際のところ多くの PCが購入後に使用されずに埃をかぶること
になった。ゲーム作りは，そうした高価格 PCを購入した人々が，BASICを学習して最初に試みるプ
ログラミングであり，また能力不足に加えてソフトの不備もあってビジネス・ユースには到底適して
いない PCに残された最後の利用法であった。
ビジネスとしてのゲーム作りは，最初細々と始められた。高価な機材を購入できない学生は，マイ
コンの組立てキットを右手に，アスキーが出版した『I / O』（１９７６年創刊）や『ASCII』（１９７７年創
刊）のような技術雑誌を左手に機械語を操りながら試行錯誤を繰り返していた。
次第にハードのパッケージ化と低価格化に伴って，PCショップの展示品で BASICを使ったプログ
ラミングの練習ができるようになった。PCショップはそうした学生たちが作成したゲームを一本２
～３万円といった高価格で買い取った。
PC雑誌のなかで，とくにホビー用途に特化したものが出版され始め（『Login』（１９８２年創刊）な
ど），その懸賞金がプログラミングのできる学生らを強く惹きつけた。後述の『ドラゴンクエスト』
の開発メンバーの１人であるチュンソフトの中村光一氏は，高校生時代から数十万円の懸賞金を獲得
していたそうである。
ただし当時は新しいゲームのコンセプトが続々と創造されるというよりは，性能的により高度で市
場の立ち上がりも先行していたアーケード・ゲームを PC用に移植するという目的のものが多かっ
た。移植されたゲームは，PCが低機能であったためにオリジナルと比較して貧相なものにならざる
を得なかったが，ハードの性能差を埋めるプログラミングのテクニックが投稿者らの売りであった
し，また「あの人気アーケード・ゲームが自宅でできる」という点こそが重要だった。
ビジネスらしくなるのは，雑誌広告を使ったゲームの通信販売，１９８１年に設立された日本ソフトバ
ンクによるソフト流通の効率化などである。ゲーム作りに特化した独立系ソフト・ハウスが誕生する
のは，ちょうどこの頃といえよう。
テレビに接続するタイプの家庭用ゲーム専用機は，アメリカのアタリなどがすでに発売していた
し，日本では各玩具メーカーが技術供与を受けながら，生産・販売していた。しかし見るべき動きが
出るのは，１９８１年を待たねばならない。エポックは「カセットを差し替えるだけで，違うゲームが遊
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べる」というコンセプトでカセットビジョン（１万３５００円）を発売し，またアーケード・ゲームの
『ギャラクシアン』の移植版を発売するなどした。ただし発売から１９８２年までの普及台数に３０万台
で，任天堂が１９８３年にゲーム＆ウォッチを５８０万台売り上げたのに比べると，かなりの遜色がある。
一方アメリカでは，１９８２年アタリ社とそのコピーキャットが一時興隆した後，ソフトの粗製濫造
（今で言う「クソゲー」の氾濫）によって消費者の不興を買い，「アタリ・ショック」として知られ
る家庭用ゲーム機市場の大不況を招いた。３０億ドル市場と呼ばれた家庭用ゲーム産業は，ここにきて
１億ドル程度に縮小した。これがその後の家庭用ゲーム業界を悩ますトラウマとなっていく。
１９８２年，日電は１６ビット機 PC－９８０１を発売した。アスキーとマイクロソフトが１９８３年に提案した
統一規格（いわゆるMSX）PCは，すでに型落ちとなった８ビット PCを PC初心者向けに普及させ
ることを１つの目的としており，ホビー PCとも呼ばれた。価格は数万円程度で，セット価格で数十
万円から１００万円もする PCと比較すると割安感はあった。またこれまでソフトが機種間で互換的で
はなかったため，統一規格の登場によってホビー PC上で楽しめるゲーム・ソフトの幅も広がると期
待された。
１９８０年前後，ハドソン，システムソフト，コーエイ（旧光栄）は「三羽烏」とも言うべき PC用
ゲーム・ソフトの雄であった。１９７８年，コーエイを創業した襟川陽一氏は，もともと栃木県足利市で
繊維関連事業を営んでいた。当世風の事業としてレンタル・レコード店なども開業しており，たまた
まシャープ製の PCに触れたのをきっかけに，１９８０年末より PCの販売や業務用ソフト企画・開発・
販売も手がけるようになった。１９８１年にはゲーム・ソフトに着手し始め，当時の企画，ビジュアル，
音声効果，プログラミングなど全ての作業は，襟川氏が一手に引き受けていた。スクウェアの鈴木
尚氏は，１９８１年ごろ慶応大学の１年生のときコーエイのレンタル・レコード店にアルバイトとして入
社したが，次第にソフトのコピーや機種間移植作業を手伝うようになった。この当時の PC向けソフ
トの売行きは尋常ではなかったという。
普通のオーディオ・テープですよね。なんせ（ROM）メモリがないんですから。原価なんて数十円ですよ
ね。そういうものをコピーして８千円とか９千円とかで売るから，もう，笑いが止まらないわけですよ。僕も
パソコンのショップで働き初めてすぐ BASICを覚えて，『信長の野望（コーエイの代表的ウォー・シミュレー
ション，１９８３年発売）』を作るのに参画するんですけれども，やっぱり分かるわけですよ。「こんなボロイ商売
ねーな。」（鈴木 尚氏インタビュー，２００３年２月２６日に実施）
『信長の野望』がシリーズ化され，１９８６年発売の『信長の野望・全国版』は，１９８７年日本ソフトバ
ンクの年間売上げランキングでトップを飾った。
３．スクウェア創業
宮本氏はゲームのソフト開発に着眼したからといって，自身が PCに詳しいわけではなかった。そ
こで宮本氏が実行したのは，現在でいう「インターネット・カフェ」に似た「サロン」を横浜市（日
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吉）に開業することであった。もちろんネット環境はないけれども，まだ高価だった PCを漫画や雑
誌などと一緒に４０～５０台並べて，大学生相手に時間貸ししたのだった。その狙いは PCの操作に長
け，プログラミングのできる人材を発掘することだった。そこで発掘されたのが，慶応大学経済学部
の学生であった鈴木氏や横浜国立大学工学部に通う坂口博信氏であった。鈴木氏がマネジメント寄り
の業務を受け持つ一方で，ゲーム作りについては，当時アドベンチャー・ゲームや RPGに心酔して
いた坂口氏がリーダーシップを発揮するようになった。
RPGはもともと「テーブルトーク RPG」と呼ばれ，プレイヤーがさいころを振りながらファンタ
ジックな物語を作りだしていく遊びであった。プレイヤーは，巨大なダンジョン（迷路状の構造物）
や世界地図の中を冒険する主人公となる。次々と現れる敵を倒し，仕掛けられた謎を解き明かすごと
に「経験値」を得ることができる。仲間や恋人との出会いと別れを経ながら，最初は幼かった主人公
が勇猛果敢な大人の剣士へと成長していく。最後の強敵（ボスキャラ）へと苦労してたどり着いたこ
ろにはプレイヤーはすっかり我を忘れて，恋人や世界を救うという崇高な使命に浸りきる。
大企業の電算機室と IBM社の一極集中から，個人や家庭の手にコンピュータを開放したアップル
は，アメリカで独自のゲーム文化を発達させた。アーケード・ゲームの移植ではないオリジナルな
ゲーム開発を行うソフト・ハウスも誕生していた。FDDという当時としては大容量で読み書きがで
きるメディアを搭載したハードは，アドベンチャー・ゲームや RPGに向いていた。さらに日本にお
ける純正品価格がワンセット７０万円以上もしたため，前衛的なマニア集団にとって，名作との誉れ高
い『ウルティマ』（１９８０年，米国）や『ウイザードリー』（１９８１年，同）は垂涎の的であり，鈴木氏や
坂口氏が夢中になったのはこれらのゲームだった。
宮本さんが，当時 NTVで鳥人間コンテストっていうのが盛んになり始めたころで，「これゲームにならへん
か 」とかって言うから，みんな「だめだ……」って思ってるんですけど，言えないし……っていうところ
で，坂口が「ダメです，僕に任せてください」って。「僕ら大好きなのはアドベンチャー・ゲームじゃん。毎日
やってるのは Apple－Ⅱのアドベンチャー・ゲームじゃん。日本にこんな面白いって知っているのはまだそん
ないないんだから，このゲームの面白さを日本に伝えましょうよ」って。（鈴木氏インタビュー）
ただしゲームをクリアするまでに時間がかかる。数ヶ月を要することもある。初期のアーケード・
ゲームである『スペース・インベーダー』のように，反射神経や手先の器用さを競い，「ゲームオー
バー」のあるアクション・ゲームとは異質なゲームであると同時に，開発に多くの手間隙がかかるも
のでもあった。
そこで開発そのものは徹底して専業化して進められた。宮本氏の戦略は，今後もっとコンピュータ
が進化してどんどん値段は下がっていくのと反比例して，処理速度も表示色数も増えていくはずであ
るから，後発企業としてはこの流れを先取りして差別化するというものであった。例えば絵は美大出
身のデザイナー，プログラマーはプログラムの経験者，シナリオはできれば作家を起用するというも
のであった。
まず絵を美しく見せるために，線画に過ぎなかった絵をドット絵に変更した。線画であれば始点と
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終点，色相などを指定すれば良いが，ドット絵となると個々の画素に対して色相を指定しなければな
らなかった。フル・グラフィックス（ビットマップ）方式ともいう。ディスプレーの表示色数が限ら
れていたとはいえ，それでもコンピュータの処理速度や記憶容量では大きな負荷がかかった。１０セン
チほどの絵の表示に１分を要するのでは，ゲームとしての臨場感が減退してしまった。これをプログ
ラム的に解決し，２０秒で描画できるよう工夫したのが，慶応大学の大学院生であった。１９８４年末には
『デストラップ』として発売される。さらにプログラムの改良を重ねて０．２秒にまで描画速度を高め
た結果，アニメーション化することに成功した。美大出身者が描く美少女がセールス・ポイントで
あった『ウィル』（いわゆるギャルゲー）が１９８５年に発売され，１０万本程度の売上げで商業的に大成
功だった。
可愛い女性の目がパチッパチッてなるわけですよ。秋葉原とかにデモをかけると，みんな立ち止まるわけで
すよ。「すっげぇ！アニメーションしてるじゃない！」って。ゲームとアニメ少年とがクロスして，『ウィ
ル』っていうのは，ソフトバンクで，何ヶ月だっけな，歴史的記録を作るんですよ。（鈴木氏インタビュー）
４．ファミコン向けゲーム開発
家庭用ゲーム産業が今日の姿をとり始めたのは，任天堂が８ビットMPUと ROMチップを活用し
たファミリー・コンピュータ（ファミコン）を発売した１９８３年である。
第２節でも見たように，１９８０年初頭の家庭用ゲーム産業において，テレビに接続するゲーム専用機
というセグメントは，１９８１年のエポックの例を除き，他方式に囲まれた空白地帯であった。この空白
地帯を巡る前哨戦は，１９８２年に開始される。第一次ゲーム・ブームのときは専用 LSIのために費用対
効果が悪かった。またアタリがアメリカで導入したマイコンゲーム機，Video Computer System（１９７７
年発売，価格は２５０ドル。日本ではエポック社が輸入・販売していた）などでは，別売のゲーム・
カートリッジ（３０ドル前後）を購入して多様なゲームを楽しむものであったが，高価格なわりに優れ
たソフトが存在せず，市場の立ち上げが難しかった。ここで普及版の PC，つまりホビー PCの登場
は，家庭用ゲーム機のコンセプトに変化をもたらした。『日本経済新聞（夕刊）』（１９８３年２月５日）
は，当時の様子を次のように伝えていた。
日本のテレビゲームがどう発展していくか－この点について，業界の見方は二つある。一つは「二，三万円
のテレビゲームがまず中心となり，その後，パソコンゲームに消費者の目が向いていく」というテレビゲーム
派で，もう一つは「単なるテレビゲームでは日本の消費者は飛びつかない。価格は高くても，パソコンとして
使えなければダメ」とみるパソコンゲーム派で，タカラやトミーがこうした見方をとる。そんななかで問屋，
小売店を含めて業界関係者が一様に強調しているのは，「結局は，ゲームソフトの開発が勝負のきめ手になる」
という点だ。
一方で任天堂は，１９８３年にゲーム＆ウォッチのピークを迎え，年間５３０万台売り上げながらも，第
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一次ゲーム・ブームの苦い経験を教訓に，次世代の看板商品を模索した。ゲーム＆ウォッチを開発し
たのは開発第一部と呼ばれ，社内では儲け頭として脚光を浴びた部署であった。ファミコンを担当す
ることになる開発第二部は，『ドンキーコング』などアーケード・ゲームを開発していたが，人員は
だんだんと第一部への異動によって減少していったらしい（『日経エレクトロニクス』１９９４年９月１２
日）。ファミコンは，開発第二部にとって，起死回生の一撃だったと言えるかもしれない。また社長
（当時）であった山内 溥氏も，取引先との付き合いの中で，LSIゲームブームは，やはりブームに
過ぎないことを感じ取っていたという。
山内氏は「ハードの小売価格を１万円以下にせよ」という大号令をかけた。第一次ゲーム・ブーム
やアメリカでのアタリ・ショックのように，せっかく立ち上がった市場が水泡に帰すことのないよ
う，「遊び」としてのコンピュータ・ゲームという姿勢を貫きながら，なおかつ低価格路線を追求す
るにはどうするかを最大の争点とした。
まずインターフェースや機能などを極力抑えた。競合機の多くはキーボードを搭載していた一方
で，入力装置は十文字のコントロール・ボタンのみであったし，PCのようにプログラミングができ
ない分，メモリの容量もごく限られていた。出力はもちろん家庭用テレビであった。表示色や音の数
も絞り込んだ。頭脳部分になる CPUについては，コンピュータ用としては既に陳腐化しつつあった
８ビット CPUに，PCを凌駕するグラフィック性能を搭載させ，リコーに対して大量発注した。最終
的に１４８００円という低価格での供給が決まった。別売りの ROMカートリッジにはキャラクター・
データを格納したキャラクター・メモリとソフトを格納したプログラム・メモリが含まれていた。
当初は任天堂が発売したソフトのみが供給されていたが，サード・パーティと呼ばれる外部委託の
ソフト・ハウスを組織することで，ファミコンの魅力を増強することに成功した。コンピュータ産業
一般においてサード・パーティとは，ある機種の開発メーカー以外で，周辺機器やソフトウェアを
作っているメーカーなどの総称である。家庭用ゲームについては，１９８０年にアメリカのアタリがサー
ド・パーティ制度を敷いたのが始まりのようである（寺町電人氏の HP・クラシックビデオゲームス
テーション（http : //www.ne.jp/asahi/cvs/odyssey/）を参照）。アタリの VCSは初めてマイコン型ゲーム
機で，まさにファミコンの原型のような存在であった。ただし目立って優れたソフトが供給されず，
アタリは在庫を多く抱えた。１９８０年，元アタリ社員によって作られたアクティヴィジョンの登場が，
この状況を打破したという。
サードパーティは頭脳集団。もともとそんなに能力の高くないゲーム機の能力を徹底的に研究し（俗に
「ゲームをたたく」と言います），限界を超えたすごくておもしろいゲームソフトを発売していきます。アタリ
VCS以外にも優れたゲーム機，ホビーパソコンはたくさん世に出ていましたが，結局はサードパーティの数に
秀でたアタリ VCSが市場を牽引していきます。（前掲 HP）
ファミコン向けのソフトとしては，１９８４年にナムコの『ゼビウス』（１２７万本），ハドソンの『ロー
ドランナー』（１１０万本）が発売され，１９８５年に任天堂が発売した『スーパーマリオブラザーズ』（６８１
万本）が起爆剤となった。さらに１９８６年にはファミコンの周辺機器として書き換えディスク・システ
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ムを導入するとともに，『ゼルダの伝説』（１６９万本）が発売，エニックスの『ドラゴンクエスト』（１５０
万本）が発売されている。書き換えディスク・システムについては後述する。
「ゲームをたたく」というやや耳慣れない言葉について，もう少し補足したい。『ドンキーコン
グ』，『マリオブラザーズ』など，一連の任天堂発売ソフトをプロデュースした宮本 茂氏についての
ルポルタージュの中で（多摩［１９９４］），良いゲームの条件を「アイディアがあること。それを描ける
こと。そして，機械やプログラムに何ができて，何ができないかを知っていること」と説明してい
る。
アイディアレベルでどれほどすばらしいものでも，実現できなければまったく意味はない。たとえば，ス
ピーディな動きが必要な仕掛けは，ゲーム基盤の描画速度が遅ければ意味がないものになる。また，ドット数
の限界から，思い通りの絵がかけないことも多々あった。面白いアイディアがハードの限界で実現できないこ
とがわかるたび，彼は，「限界を知った上でのデザイン」の重要性を身にしみて感じた。
彼が学んだもう一つの大事なポイントは，いかにしてアイディアをプログラムにするかということだった。
テレビゲームとは，じつのところ，たんなる数字と式で表されたプログラムに過ぎない。つまり，逆にいえ
ば，どれほど良いアイディアでも数字で表現できなければテレビゲームにはならないのである。
まもなく競合他社は１６ビット機を市場化するが，これが本格的に普及するのは１９９０年のスーパー
ファミコンの登場からである。任天堂の牙城が初めて切り崩されるのは，ソニーが３２ビット機プレイ
ステーションを導入した１９９４年以降のことである。
一方で，スクウェアは『ウィル』と同じ１９８５年にファミコン用ソフト『テグサー』を開発するわけ
だけれども，このときすでにファミコン・ブームは陰りを見せ始めていた。人口５万人以上の都市に
居住する１５歳以上の男女３０００人を対象に行われた『レジャー白書』の調査（回答者は例年約８０％）に
よると，ゲーム・ブームの第一波が訪れる１９８６年に，余暇活動として１度でもゲームを行った者が調
査回答者のうち２８．９％に達した。約４人に１人が，この１年に１度でもゲームを行った勘定になる。
ヘビー・ユーザーであるロー・ティーンが調査対象から除外されているので，実際の数値はこれ以上
であろう。ただし一旦需要は後退して，同水準に復活するのは１９９３年を待たねばならない。このとき
２９．８％を記録した。
売上げの好機を逃したのには，実は理由があった。スクウェア内でファミコン向けゲーム開発は必
ずしも歓迎されていなかったのである。PC用ゲームを開発していた彼らにとって，任天堂という玩
具メーカーが発売したファミコンは，文字通り「子供用の玩具」というイメージが強かった。鈴木氏
は，当時の正直な気持ちをこう振り返る。
ほんとにファミコンがむちゃくちゃ売れてきて，これはもう無視できないと。もしくは，恐れとして，パソ
コン・ゲームというのはファミコン・ゲームに駆逐されちゃうぞ，という。それで「作ろう」ということに
なって，半分，ある意味クリエーター的には嫌々そっちに行ったんですね。
みんなでゲームを買ってきてやってみると確かに楽しい。なんだけど，俺たちはこんなおもちゃのゲームを
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作っちゃいけないっていうムードが，当時社内ではものすごい支配的でしたね。タイミング的にそういうもの
に対して興味はなかったんです。最初に出会ったのが（日本電気の）８８（シリーズ）だったですから。（鈴木氏
インタビュー）
ナムコ，ハドソン，バンダイといった初期陣営に遅れることなく，第７番目のサード・パーティと
なりながら，契約後１年以上もの間，開発は行われなかった。また他のサード・パーティは，おもに
アーケード・ゲーム開発やゲームセンター業を営む大手が多かった。PC用ゲームのソフト・ハウス
にとって，ファミコン向けゲーム開発はまったくの別世界であった。
あの産業というのは別の人たちのもの，違う世界なんですよ。アンタッチャブルな世界で，実は怖くて行け
ない。やっぱりレンタル・レコード屋とかパソコンのゲームだとかは，敷居が低かったですね。さらにファミ
コンとなると，当時勝ちがほぼ見えてきた任天堂と対応するわけでしょ。「任天堂ってどこにあるの？！」みた
いな。（鈴木氏インタビュー）
もうひとつの障害は，技術的な壁であった。『デストラップ』や『ウィル』といった PC用ゲーム
の初期作品はドット絵方式を採用していた。これを高速描画するプログラムも彼らの売りのひとつで
あった。一方でファミコンは「子供用の玩具」としてコストを圧縮する一方で，ゲーム専用機として
高速描画を可能にする設計上の工夫が凝らされていた。
スプライト（オブジェクト）方式と呼ばれるこの方法は，すでにナムコがアーケード・ゲーム
『ギャラクシアン』で導入していた。個々のキャラクタはいくつかのパーツに分解され（オブジェク
トと呼ばれる），背景は１枚絵が独立して設けられた。アニメーション撮影のセル画と同じ理屈であ
る。この方式ならば，例えば背景画面が一方向的に横スクロールするルーチンと，キャラクタが画面
上を縦横無尽に動き回るルーチンとを独立のものとして扱えるから，画面全てのドット絵を書き換え
る計算が必要なくなり，CPUへの負荷も少なくて済む。任天堂はこの方式に学んで，アーケード用
シューティング・ゲームを開発したが，コンセプトが二番煎じであるうえに１台百万円と高価格で売
行きは伸びなかった。ところがこの技術が，まずはアーケード用『ドンキーコング』，続いてファミ
コンの設計思想として受け継がれ，後の中核技術となり，また PCと比較してファミコンの強烈な訴
求ポイントとなっていた。鈴木氏の評価は次の通りである。
われわれのは（ドット絵の）描き換えだから，ファミコンのアクション性の高いゲームは，最初からパソコ
ンが足元にも及ばないようなすばらしいものだった。それに僕たちはもともとアクション・ゲームは作れない
し。アクション・ゲームなんてゲーセンいってやれば良いじゃん，って言ってたんですよね。当時はゲームセ
ンターは風営法の前だったんで２４時間やってましたから，ますますそういう考え方が強くって。（鈴木氏インタ
ビュー）
PCを凌駕するグラフィック性能が，その後の普及台数に大きなインパクトを与えた。１９８６年まで
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にファミコンは累計６５０万台が売れていた。我が国の総世帯数が３８００万世帯，小・中学生人口が１４００
万人の時代にである。ちなみに競合機については，任天堂の発表によれば，セガ３７万台，エポック９
万台であった。
ファミコン向けソフトを発売後まもなく株式会社スクウェアとして正式に登記された。それまでア
ルバイトであった鈴木氏や坂口氏も正社員となった。ゲームの発売は１９８６年には３本，１９８７年には１１
本となり，売上げも３０億円ほどに急拡大した。銀座の１等地に事務所ビルを構え，独立系ソフト・ハ
ウスとしての体面を整えた。
売上げの急拡大が可能になるうえで，任天堂にカートリッジ生産の委託時に支払う資金の調達に，
当時のゲーム業界独特の金融方法が役立っていた（図１）。
当時任天堂は，アタリ・ショックの再来を恐れて，ソフト供給を統制しようとしていた。それが
サード・パーティ制度である。この制度の基本は ROMカートリッジの委託生産である。契約内容は
個々のソフト・ハウスによって異なっているが，各ソフト・ハウスが年間に発売できるソフトの数は
（例えば４本に）制限され，開発ツールや使用許諾のための預かり金を事前に支払うこと，ROM
カートリッジの生産をすべて任天堂に任せること，生産委託は事前に前金を支払うことなどが求めら
れていた。つまり巨額の支度金を要求することによって，開発体制が整わない弱小ソフト・ハウスを
締め出そうとしたのである。１０万本の ROMカートリッジを生産委託したとしよう。１本当たり３０００
円支払うとして，事前に３億円が必要になる。いわば開発や在庫，機会損失などのリスクをすべてソ
フト・ハウス側に負わせるという制度であった。
図１：ファミコン時代のゲーム流通
出所：『ゲーム批評』（２００３年３月１日）２７ページに筆者が加筆したもの。括弧内の数値は１９９６年段階で目標販売本数が
１０万本，希望小売価格が１万円のソフトを販売したときの分配率である（『日経ビジネス』１９９６年２月１９日）。
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この契約には流通は任天堂が組織する「初心会」所属の玩具卸問屋に任せることも定められてい
た。ファミコン・ブームによって十分に潤っていた流通業者は，ソフト・ハウスのリスクを事前に負
担し，任天堂への前金を工面する構造にもなっていたのである。
初心会っていう問屋集団が，ある時期は全くファイナンスの役割を果たしてたわけですよ。あまりに量が大
きくなると「すみません，お金ないんですよぉ」って言うと手形をくれるわけです。その手形を担保に銀行か
らお金を借りるわけです。実質的には，ある日突然ファミコン・ブームが終焉しない限りは，返ってくるだろ
うという。（鈴木氏インタビュー）
１９８５年１１月には書き換えディスク・システム（１万５０００円）が導入されたが，それ以降も ROMカ
セット方式とサード・パーティ制度は堅持され続ける。
ファミコンの発売から３年目を迎えた任天堂は，第一次テレビゲーム・ブームやゲーム＆ウォッチ
の苦い経験から，早いうちからハードウェアの仕切りなおしを目論んでいた。ミツミ電機が開発した
クイック・ディスクを利用した周辺機器は，ディスクの両面に約１１２KBを記録できた。開発当時
（１９８５年ごろ）記憶容量が３２KB程度であった ROMカセットの容量不足と高価格，データが保存で
きない，音楽データまで手が回らないなど，ファミコンの初期仕様の限界を超えるべく導入された。
またユーザーの飽きを防ぎ，ソフト制作のネタ切れを避けるために，手軽なパズル・ゲームを継続的
に供給するシステムが必要であった（『日経エレクトロニクス』１９９５年３月２７日）。
開発するほうも，約三年ほどかけると，与えられたハードウエアを隅々まで，使いつくしてしまう。そして
ソフトの種類を全く新しい，面白いものへと変えられなくなってしまうのが，どうも（発売して）約３年で起
こるんじゃないか。……
それで僕らとしては，ハードウェアの性質を変えてやらないと遊びの種類は変えられないということから，
ディスクへ移ったわけです。（上村雅之氏『中央公論』１９８６年６月 p．２９８－３０４．）
販売店側にとっても，需要動向を的確に把握し，在庫ロスの発生を食い止められると期待された。
ソフト・ハウスにとっても，ROMカセットのような莫大な生産委託金を節約できるために，新たな
市場機会となった。新機能を満載したハードの普及のため，任天堂は，初のファミコン向けアクショ
ン RPGである『ゼルダの伝説』を発売した。価格は２５００円で，ROMカセットの他ゲームの半額であ
る。ちなみに１９９２年に ROMカセットで発売される同タイトルの価格は４８００円である。
しかしディスク・システムは，思うような市場の再活性化には繋がらなかった。『ゼルダの伝説』
以降，魅力的なソフトが供給されなかったらしい。ディスク・システムはランダム・アクセスができ
ず，一度にディスクの片面（６４KB）全部を読み書きする。これに８秒かかるが，アクション・ゲー
ムのスピードには適していない。ランダム・アクセス可能な ROMカセットはその後着実に記憶容量
を増加させていき，また必然的に高価格化したものの市場はこれを吸収したので，ディスク・システ
ムの利点は小さくなっていった。
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また店頭の書き換え装置を使って販売されるソフトは一本約５００円と非常に低価格で，ソフト・ハ
ウスにとっても，販売店にとっても，利益が薄かった。『ゼルダの伝説』はファミコン初のアクショ
ン RPGとして，データ量としては巨大なものであった（『日経エレクトロニクス』によれば２５６
KB）。それにも関わらず価格が半額となると，ソフト・ハウス側へのインセンティブが弱まる。また
ROMカセットでの供給は，見込み発注という投機性が流通業者に強いインセンティブになっていた
し，後に公正取引法の観点から問題視されることになるが，不人気なソフトを人気ソフトや新型ハー
ドなどと抱合せ販売することで，在庫調整の不安も事実上解消できていた。
任天堂にとっても，ディスク・システムの登場によってソフト供給を統制しづらくなってしまっ
た。例えば新興ソフト・ハウスにとって生産委託金の敷居が低くなり，コンパイルの『ぷよぷよ』
（１９９１年）のようなヒット作も生まれたが，一方でソフト供給の入り口がよりオープンになったこと
で非正規ソフトが流通するにようになった。クイック・ディスクはMSX−PCにも搭載されていたか
らである。任天堂が絶対に認可しなかったアダルト向けソフトまで登場するようになった。
こうしてディスク・システムは大きなインパクトを生まないままに，ファミコン・ブームはピーク
を迎えた。
かつてより任天堂の山内社長は「ゲームの良し悪しはハードではなくてソフトで決まる」と主張し
ていた。生活必需品ではない家庭用ゲームのプラットホーム・ホルダーである任天堂にとって，集客
力のあるゲームを開発できるソフト・ハウスを自社陣営に引き付けておくことが最重要課題であっ
た。とくに『スーパーマリオブラザーズ』のヒットによってアーケード・ゲームの開発・販売から撤
退した任天堂は，初期の有力サード・パーティに対して使用許諾の契約条件を緩和していった。とく
に１年間に発売できるゲームの本数を増やしたことが，「他社がそうなら，うちも」という波及効果
をもってしまった。ファミコン・ブームのなかで「出せば売れる」という状況は，任天堂とソフト・
ハウスにとって粗製濫造への誘引となったし，流通側もこれを推奨した。スクウェアもその波に乗っ
た。
確かに出せばコンスタントに売れてました。２，３０万本ぐらいね。でも，当時の２，３０万本っていうのは，た
いしたことなかったですよね。１００万本当たり前でしたから。だから，ファミコンの世界でいうと，２流メー
カーだったかな。
数をいっぱい出したんですよ，８５年に１３タイトル。それまで年間１とか２とかだったのが，突如として月１
に。そのために細分化したわけですよ，チームを。一個一個をすごく小さくして，お手軽な中身のないゲーム
を出してた。そこそこ売れるんですけども，儲からない。ファミコン自体が利益が薄い。という中で，銀座の
家賃。ほんとに当時，家賃を払うために働いてるな，という感じでしたね。（鈴木氏インタビュー）
客足が遠のくのはもはや時間の問題となっていた。１９８６年をピークに縮小しつつあった市場に連動
して，スクウェアは１９８７年に上野の古びたビルへと事務所を移し，社員の半分をリストラした。３０人
ほどの開発メンバーを「最後の１本」に集約し，「あるだけの金で宣伝して，だめだったら会社をた
たもう」という覚悟で臨んだ。１９８７年１２月１８日に発売された『ファイナル・ファンタジー』は，彼ら
５４ 藤 井 大 児
－５４－
にとっても最後のファンタジーだったのである。しかし出荷本数は５１万本，小売価格にして約３０億円
を売り上げるまずまずの成果を得ることができた。
それまでの出し続けていた数から比べると大差がないんです。ただ，ファミコン・ブームも終わりかけてた
んですよ。下火になっている中で，４０万本というのはひとつの手ごたえ。（鈴木氏インタビュー）
５．RPGブームの幕開け
『日経ビジネス』（１９９７年２月１０日）の取材に対して，宮本氏はスクウェアが『ファイナル・ファ
ンタジー』に賭けたときのことを振り返り，「『ファミコン通信（現週刊ファミ通）』で取り上げられ
なければ，ここまでファイナル・ファンタジーが大ヒットしたかどうか分からない」と述べた。幸運
に救われたという当事者としての感慨の表れであろう。その一方で時代の必然というべき側面もあっ
た。まさに RPGブームの幕が開こうとしていたのである（『別冊宝島』２００２年１２月１６日）。
わが国では１９７６年以降 PCがじわじわと浸透していった。そこで PC用 RPGソフトは試行錯誤的に
開発されていた。その傍らでファミコン用 RPGとして１９８６年に発売された『ゼルダの伝説』とエ
ニックスの『ドラゴンクエスト』は，その分野の嚆矢であった。
エニックスは１９８２年８月に設立された。１９７０年に日本大学の建築学科を卒業した福嶋康博氏は，情
報誌作り，広告代理店勤務，アメリカ放浪，住宅情報誌作りなどを経て，PC用ゲームの開発・販売
へとたどり着いた。アメリカの PCブームを目の当たりにして，これが日本に波及してきたあとのこ
とを考えた。PCそのものに魅入られてというわけではなく，投資家的スタンスで臨んだところが宮
本氏と似ていた。
ただし設立からの動向はスクウェアと対照的である。エニックスのような開発スタイルをとるメー
カーのことをパブリッシャーと呼ぶ。『日経ビジネス』（１９９０年６月１１日）の取材に対し，『ドラゴン
クエスト』のシナリオ・ライター堀井雄二氏は「自社にプログラム部門を持たず，すべて外注でやっ
ているエニックスは出版社に似ている。出版社と作家のように，ソフト会社と作者の間に著作物とい
う認識を確立させた」と述べた。
福嶋氏が最初に行ったのは，ゲーム作品のコンテストであった。PC雑誌での相場より数倍も高い
１００万円という懸賞金，「最優秀賞 該当者なし」は絶対にやらないと明言，売上高に比例した完全ロ
イヤリティー方式につられて，２週間で約３００本もの企画が応募されてきた。
ここから選りすぐりの企画を，福嶋氏がプロデューサーとなって内容的に作り込んだ。出版社など
では当たり前のことだけれども，スクウェアのように PCマニアたちがソフト開発を行っていた当時
のゲーム業界では，まったく異例のことであった。またプログラミング作業を外注したこともスク
ウェアと対照的であった。
発売されるソフトの種類も多種多様で，『オホーツクに消ゆ』『ポートピア殺人事件』といったアド
ベンチャーゲーム，『ウイングマン』『めぞん一刻』のようなロイヤリティ商品，『軽井沢誘拐案内』
『アンジェラス』のような大人向けのものまでが含まれていた。エニックスがファミコン向けに初め
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て発売したアクション・ゲーム『ドアドア』も，オリジナルはコンテスト入賞者の中村光一氏が PC
向けに作成したものである。
『ドラゴンクエスト』のきっかけもゲーム作品のコンテストであった（大下［２００１］）。堀井氏はラ
イターであり，当時集英社の『少年ジャンプ』にゲーム関連のコラムを執筆していた。入賞賞金に惹
かれ，コンテストには『ラブマッチ・テニス』という作品を応募していた。コラムの取材でエニック
スを訪問したところ，自分の作品がコンテストの最終選考候補となっていた。ファミコン向け『ドア
ドア』が２０万本を売り上げたことで福嶋氏は自信を深め，中村氏や堀井氏に声をかけた。さらに堀井
氏のゲーム仲間で『少年ジャンプ』の編集者である鳥嶋和彦氏を巻き込んだ。彼は当時人気の『Dr．
スランプアラレちゃん』の作者，鳥山 明氏の担当編集者である。さらに PC用で発売されていた
『将棋』の添付アンケート葉書から，作曲家すぎやまこういち氏との出会いがあった。
アレフガルドという大陸には，かつて人々を恐れさせた魔王がいた。天から降臨した勇者ロトは，
神から授かった光の玉を用いて魔王を倒し，平和をもたらした。長いときを経てラルス王の時代，突
如現れた龍王が平和の象徴である光の玉とローラ姫を奪っていった。そこで現れるのがロトの血を主
人公（プレイヤー）が現れる。１６歳の誕生日に龍王を倒す使命に目覚めた彼は，アレフガルドを救う
旅に出る。武器や魔法の経験を積み，ロトの残した聖なるアイテムを集めた果てには，龍王との対決
が待っている。
『ドラゴンクエスト』についての評価については，馬場［１９９７］によれば，先達の「良いところ」
を取り，リ・ファインしたものと言われていた。しかしながら，まだ PCが高価であった頃のことで
ある。PC用 RPGは大人の，しかもマニアの遊びであった。ひとつのゲームをクリアするのに数ヶ月
を要した。それをファミコンという子供向けのプラットフォームに移植し，しかも子供だけでなく大
人まで熱狂させたことは，エニックスの最大の貢献であった。当時を振り返って，スクウェアの鈴木
氏はこう述懐する。
アップルには『ウルティマ』とか『ウィザードリー』とか，非常に優れたものがあった。しかしとてもマニ
アックで，「これぐらいじゃないとロール・プレイングじゃない」と思い込んでたし，日本ではロール・プレイ
ングはヒットしないと思い込んでた。そこで８６年末にドラクエが出るんです。当時としてはかなりマニアック
なゲームのとっつきにくいところを，うまく全盛期の「鳥山 明」を前面に立ててやれた。ピークの頃です
よ，５００万部，６００万部を毎週売ってた頃のジャンプと組んだんです。「ああ，そうかぁ。『大衆化』っていうの
は，こうやってやるんだなぁ。」これがスクウェアにとっては，大きな転機ですね。（鈴木氏インタビュー）
当初から１００万本は売れると見込まれていたが，最初の注文は７０万本に過ぎなかった。しかし集英
社をも巻き込んだ巧みなメディア・ミックスと発売後の口コミで売れ行きが伸びていき，１５０万本を
売り上げた。その後『ドラゴンクエストⅡ』（１９８７年，２４０万本）『ドラゴンクエストⅢ』（１９８８年，３８０
万本）とシリーズ化されることになった。ただし当時任天堂が敷いていたサード・パーティ制度のも
とでは，エニックス１社と流通業者が在庫リスクを負わねばならなかったし，また任天堂はソフトの
粗製濫造を食い止めるためにサード・パーティに対し企画段階から事前審査を行っていた。見込み発
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注と ROMカセットの再入荷に２～３ヶ月かかる当時のゲーム流通のもとで，１５０万本という数の背
後にどれだけの機会損失があったのか，計り知れない。
旧作から３年を経た１９９１年２月１１日，『ドラゴンクエストⅣ』が発売されるカメラ量販店前の大行
列がテレビ中継され，中学生によるひったくり事件や「クソゲー」との抱き合わせ販売など社会問題
化したドラクエ・ブームの背後には，新しい「ドラクエ」への期待感とともに，そうした市場の品薄
感が反映されていた。
一方で「ドラクエ」のコピーキャットが続々と登場するのも必然であった。１９８７年に発売された
『ファイナル・ファンタジー』も，ゲーム雑誌で「ドラクエの亜種」と位置づけられた。漆黒の暗闇
が世界を覆い，カオスと名乗る魔王が世界を構成する「地」「水」「火」「風」の力を悪用し，人々を
混沌の世界に陥れた。主人公である光の戦士たちの使命は，４大陸を冒険してカオスを打倒すること
である。数あるコピーキャットにはない，独自の方向性を模索する必要があった。
やっぱり『ファイナル・ファンタジー』も最初は，ドラクエ真似っ子のゲームたちってのにポーンと入れら
れてましたね。悔しかったですね，一番。でも坂口の偉いところは，そう思われることを予測してたわけです
よね。絶対いっぱい出てくるぞ，と。だから，ドラクエのやっぱり良いところは謙虚に学ぼうと。だけど，差
別化できるところは徹底的に差別化しようと。（鈴木氏インタビュー）
６．２大 RPGの軌跡
『ファイナル・ファンタジー』は，どのように『ドラゴンクエスト』から差別化されていたのか。
細かい点であれば，いくつも列挙できる。『ドラゴンクエスト』の映像はオウン・ビュー（主人公の
視線）で描かれるのに対し，『ファイナル・ファンタジー』は第３者の視線から描かれる。戦闘シー
ンを敵と自分たちのパーティとを描く２つのフレームに分けて表示することで，主人公が冒険を通じ
て身体的に成長していったり，ダメージを受けてへたり込んだりする様子を描き出した。ここに派手
なアニメーションを付加して，得てして経験値を稼ぐための単調作業になり勝ちな戦闘シーンにヴィ
ジュアル的な楽しみを加えた。マーケティング上の違いとしては，例えば当時のコピーキャット群が
「ドラクエ」にあやかってカタカナ４文字の略称をつけていたのに対し，スクウェアは「FF」とい
う略称を浸透させていった。また消費者の印象論で言えば『ドラゴンクエスト』がクラシックな「大
作小説」だとすれば，『ファイナル・ファンタジー』はとんがった「ハリウッド映画」のようだとい
う。
こうした小さな作りこみも大切ではあるけれども，両社の事業システム全体を眺めることで，製品
戦略の差がより浮き彫りになるだろう（表３）。エニックスの場合，コンテストの実施と PC用ゲー
ムとしての商品化から事業が開始されたため，発売本数が初年度（１９８３年）で３５本，翌年１９本と極め
て多い。そのうち人気の高かったものをファミコン用に移植したのが１９８５年の２本であった。１９８６年
に『ドラゴンクエスト』がヒットして以来，ロト３部作と呼ばれたⅡ（１９８７年），Ⅲ（１９８８年）の発
売を除いてファミコン用ソフトは発売していない。大下［２００１］によれば，Ⅲの発売を区切りに中村
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表３：スクウェアとエニックスの歴史
エニックス スクウェア
１９７５ ㈱営団社募集サービスセンター設立
↓
１９８２ 商号変更により㈱エニックス設立
１９８３ PC用『森田のバトルフィー ルド』，『ドアドア』，『ポートピア連続殺人事件』など３５本発売 友電社の１部門として事業開始
㈱小西六エニックス設立
１９８４ PC用『ウィングマン』など１９本発売 PC用『デストラップ』発売
１９８５ PC用『軽井沢誘拐案内』，『森田和郎の将棋』など１３本発売 FC用『テグサー』発売
FC用『ドアドア』，『ポートピア連続殺人事件』発売
１９８６ FC用『ドラゴンクエスト』発売 ㈱スクウェア設立
PC用ソフト６本発売 FC用ソフト３本発売
１９８７ FC用『ドラゴンクエストⅡ』発売 FC用ソフト１０本発売
PC用ソフト６本発売（以降減少し続け１９９３年に発売停止） 本社を台東区に移転
FC用『ファイナル・ファンタジー』発売
１９８８ FC用『ドラゴンクエストⅢ』発売 FC用ソフト４本発売
MSX用『ドラゴンクエストⅡ』発売 FC用『ファイナル・ファンタジーⅡ』発売
エニックスプロダクツ㈱設立
１９８９ 関連会社３社を吸収合併。 SQUARE SOFT INC.設立
エニックス研究所を設置 FC用ソフト２本発売
１９９０ FC用『ドラゴンクエストⅣ』発売 本社を港区に移転
大阪開発部を設置
SFC用『ファイナル・ファンタジーⅢ』発売
１９９１ 店頭公開 SFC用『ファイナル・ファンタジーⅣ』発売
㈱デジタルエンタテインメントアカデミー設立
１９９２ SFC用『ドラゴンクエストⅤ』発売 SFC用『ファイナル・ファンタジーⅤ』発売
１９９３ SFC用『ドラゴンクエストⅠ・Ⅱ』発売
１９９４ SFC用『ファイナル・ファンタジーⅥ』発売
店頭公開
１９９５ SFC用『ドラゴンクエストⅥ』発売 SQUARE LA INC.（現 SQUARE USA INC.）設立
大阪開発部を廃止
１９９６ 本社を新宿区から渋谷区へ移転 ㈱デジキューブ設立
SFC用『ドラゴンクエストⅢ』発売
１９９７ PS用『ファイナル・ファンタジーⅦ』発売
PS用『ファイナル・ファンタジーⅣ』発売
PS用『ファイナル・ファンタジークロニクル』発売
SQUARE USA INC. Honolulu Studio開設
SQUARE PICTURES INC．設立
１９９８ GB用『ドラゴンクエストモンスターズ』発売 PS用『ファイナル・ファンタジーⅤ』発売
MANIX ENTERTAINMENT PVT. LTD.設立（インド） SQUARE ELECTRONIC ARTS L. L. C.設立
SQUARE EUROPE LTD.設立
１９９９ 東証一部上場 PS用・PC用『ファイナル・ファンタジーⅧ』発売
GB用『ドラゴンクエストⅠ・Ⅱ』発売 PS用『ファイナル・ファンタジーⅥ』発売
ENIX AMERICA INC.設立 PS用『ファイナル・ファンタジ コーレクション（Ⅳ・Ⅴ・Ⅵ）』発売
天津松達食品有限公司設立（中国） ㈱スクウェアヴィジュアルワー クス・㈱スクウェアサウンズ・㈱スクアーツ・㈱スクウェアネクスト設立
２０００ PS用『ドラゴンクエストⅦ』発売 PS用『ファイナル・ファンタジーⅨ』発売
LENIX ESTATE GUIDE PVT. LTD.設立（インド） ワンダースワン用『ファイナル・ファンタジー』発売
㈱ビーエムエフ設立 ㈱デジキューブが大証ナスダック・ジャパン上場東証一部上場
２００１ GB用『ドラゴンクエストモンスターズ２』発売 PS２用『ファイナル・ファンタジーⅩ』発売
PS用『ドラゴンクエストモンスターズ１・２』発売 ワンダースワン用『ファイナル・ファンタジーⅡ』発売
㈱スクウェアヴィジュアルワ クース・㈱スクアーツ吸収合併
㈱ソニ ・ーコンピュ ターエンタテインメントへ第三者割当増資
２００２ PS用『ドラゴンクエストモンスターズ１・２』発売 PS２用・PC用『ファイナル・ファンタジー 』発売
PS用『ファイナル・ファンタジーⅠ・Ⅱ』発売
ワンダースワン用『ファイナル・ファンタジーⅣ』発売
㈱スクウェアサウンズ吸収合併
２００３ ㈱スクウェア・エニックス設立
出所：各社 HPなどより筆者が作成。
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氏は開発メンバーから抜けた。また市場の品薄感から１９９１年Ⅳの発売初日には「ドラクエ現象」が社
会問題化する。
シリーズ以外の初の作品は，同年発売されたスーパーファミコン向けに作られたアクション・シ
ミュレーションゲーム『アクトレイザー』を待たねばならない。一方で PC用ゲームは，『ドラゴン
クエスト』のヒットによって発売数こそ減少していくものの，１９９３年まで開発され続けることにな
る。スーパーファミコン用ソフトの発売が増加し始めるのは１９９２年からで，アクション，シミュレー
ション，RPGの多様な組合せが展開された。
スクウェアの場合，１９８６年第一次ファミコン・ブームの最中に発売された３本のソフトが売上げを
伸ばした一方で，翌年発売された多種多様な１０本の販売が振るわず，本社を中央区から台東区に移転
させる。『ファイナル・ファンタジー』がひとまずヒットしてから１９９４年までシリーズ作品をほぼ１
年に１本の割合で発売している（Ⅱが１９８８年，Ⅲが１９９０年，Ⅳが１９９１年，Ⅴが１９９２年，Ⅵが１９９４
年）。スーパーファミコン発売前後からは『Sa・Ga』三部作（１９８９年～１９９１年），『ロマンシング
サ・ガ』（１９９２年以降シリーズ化），『聖剣伝説』（１９９１年にゲームボーイにて発売，１９９３年からスー
パーファミコン用としてシリーズ化）といった RPGの開発・発売に特化していく。
また開発資源の水平展開として，旧機種向けソフトを新機種に移植したもの，本編のサブ・キャラ
クター（『ファイナル・ファンタジー』のチョコボ（黄色いダチョウのような動物で乗り物になる）
や『ドラゴンクエスト』のスライム（半透明で粘着質の妖怪））がメイン・キャラクター化したソフ
ト，『ファイナル・ファンタジーⅩ－２』（２００３年）のようなシリーズ内シリーズが随時発売される。
両社の戦略の違いが明確になってくるのは，１９９０年にスーパーファミコンが市場投入されてからで
ある。ハード側の性能がファミコンからスーパーファミコン（１６ビット機），プレイステーション
（１９９６年，３２ビット機），PS２（２０００年，３２ビット機）と次第に進化するにつれてソフト開発が困難
になった。より具体的には，開発費用が時間＊開発者数に依存するために，これをカバーするための
表４：ファイナル・ファンタジーシリーズの基本情報
シリーズ 出荷本数 価格 備考
Ⅰ ５１万 ５９００ FC，ROMカセット，２M，３０h
Ⅱ ７６万 ６５００ FC，ROMカセット，２M，１５h
Ⅲ １４０万 ８４００ FC，ROMカセット，４M，４０h
Ⅳ １３３万 ８８００ SFC，ROMカセット，８M，２５h
Ⅴ ２４５万 ９８００ SFC，ROMカセット，１６M，５０h
Ⅵ ２５５万 １１４００ SFC，ROMカセット，２４M，６０h
Ⅶ ３２８万 ６８００ PS，CD−ROM，３枚，５０h
Ⅷ ３６３万 ７８００ PS，CD−ROM，４枚，３０h
Ⅸ ２７９万 ７８００ PS，CD−ROM，４枚，４６h
Ⅹ ２４８万 ８８００ PS２，DVD−ROM，１枚，６０h
出所：『別冊宝島』２００２年１２月１６日。備考覧はハードウェア名，記録メディアの種類，データ容量，『別冊宝島』の記者
によるおおよそのプレー時間である。ちなみに CD−ROMは１枚あたり６００MB，DVD−ROMは４．７GBのデータ容
量をもつ。
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価格の上昇とともに，両者の競争戦略の違いが如実になっていったからである（表４）。
『ゲーム批評』（２００３年３月１日）によれば，スクウェアの開発体制の特長は 莫大な投資，納
期管理を厳しくする，開発は社内の３点である。エニックスの場合は 計数管理が厳しい，時間
をかけて作る，開発は外注というものである。有価証券報告書からの抜粋（表５）によれば，スク
ウェアの開発費（おもに人件費）は非常に大きい。
とくにスクウェアを広く世に知らしめたのは，労働基準法が改正された１９８８年に，社員の８割を占
める開発者らを対象に新たな人事制度（裁量労働制，完全年俸制，報奨休暇など）を導入したことで
あった（『日経ビジネス』１９９３年２月１５日）。この成果といえるのか，『ファイナル・ファンタジー
Ⅳ』を発売した１９９１年には売上高１６６億円，売上高経常利益率が２０％を超えた。時期的には，先にあ
げた新 RPGシリーズが誕生した頃と一致するけれども，この戦略によってスクウェアはより高コス
トな体質となった。
ちょうどこの頃エニックスもスーパーファミコン用ゲーム開発に力を入れ始めた。以降の新製品投
入タイミングには顕著な差が現れてくる。そもそも『ファイナル・ファンタジー』自体が後発ソフト
であったが，１９９２年スーパーファミコン用の両シリーズはともにⅤを数えて並ぶ。エニックスはⅥを
１９９５年に，Ⅶを２０００年という具合に発売間隔が次第に大きくなり，シリーズ第８弾の発売予定日はい
まだ発表されていない。一方で，スクウェアはⅥを１９９４年に，Ⅶを１９９７年に，Ⅷを１９９９年にと着実に
発売し，２００２年にオンラインゲーム化したⅩⅠを発売している。エニックスが仮に厳格な計数管理を
行ったとしても，現実には新製品の売上げがなければ明確な収益計画は立たない。これが如実に反映
されたのは，２０００年にシリーズ初のプレイステーション版として発売された『ドラゴンクエストⅦ』
のときである。１９９９年度の売上高は１８３億円，売上高経常利益率は２１％と高水準ではあるものの，３
度に渡る発売延期と決算時期をまたいだ形での発売によって当該年度は前年比５０％の減益となり，
２０００年３月まで１万円を超えた株価を６０００円台にまで押し下げた。
いずれの戦略を追求しても，高コストや市場変動といった脅威を避けて通ることができない。そこ
で市場リスクを吸収する全社戦略が要請される。事業展開の特徴としてスクウェアは本業であるソフ
ト開発・販売を中心として，ソニーとの事実上の戦略提携，任天堂が支配的であった流通網に対抗し
たデジキューブの設立（１９９６年），縮小傾向にある国内市場を補填する形での開発・販売網の国際化
（１９９５年と１９９８年），コンピュータ・グラフィクス技術の拡張と映画事業への参入（１９９７年）であ
る。２００１年７月に全米公開した映画『ファイナル・ファンタジー』からの収益は伸張せず，前年度で
計上された巨額の設備投資によって財務体質の悪化を挽回することができなかった。またデジキュー
ブは２００３年１２月に，ゲーム市場の縮小，他の流通業者との競合，出版事業の不振などを理由に東京地
裁に破産を申し立てた。
一方でエニックスは本業関連では『ドラゴンクエスト』のキャラクタ商品事業，攻略本や漫画雑誌
『ガンガン』の創刊などの出版部門，テレビアニメの企画・製作，教育玩具事業，携帯電話を使った
コンテンツ配信事業などがある。技術者育成のために１９９１年に設立された非連結子会社を除いて，他
の子会社はまったく投資家的スタンスのものが多い。アジア方面への音楽・食品・出版事業進出（１９９８
年～２０００年），指紋認証の技術開発（２０００年）など新事業開発に余念がないが，収益が上がるまでに
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表５：スクウェアの財務データ
１９９４ １９９５ １９９６ １９９７ １９９８ １９９９ ２０００ ２００１ ２００２
売 上 高
（百万円）
連結 ２５，９６８ ３４，１９５ ２０，２３３ ３５，３７０ ６８，９４８ ７１，７５９ ７２，９２３ ７５，５３８ ３６，３４６
単体 ２５，７１３ ３３，０２９ ２８，１６２ ２１，１１４ ４１，４５５ ３４，２８８ ２６，３４８ ２８，８０４ ２７，２９３
売 上 原 価
連結 １４，６５５ １９，１９０ １３，５８４ １６，２４９ ３３，６９４ ３４，０８９ ３８，６３２ ４４，６０２ ９，７９６
単体 １４，６６５ １８，９５８ １２，５６２ ６，９０１ １３，０２０ ９，３８６ ５，７９７ １１，１５３ ６，１１１
販売管理費
連結 ５，２６６ ６，７８１ ９，４００ １９，４６５ ２５，４１２ ２８，２５９ ２８，９９７ ３２，９３８ ２０，５６３
単体 ４，９１７ ５，９３４ ８，０４９ １２，３２２ １８，２９６ １８，５６６ １７，５１６ １９，７１３ １６，９０３
営 業 利 益
連結 ６，０４７ ８，２２４ ７，２４８ －３９２ ９，６９９ ８，２６０ ４，４８８ －２，９２２ ５，４８５
単体 ３，１６１ ８，１３６ ７，５５０ １，８７４ １０，０８７ ５，６６５ ２，９７７ －２，３１３ ４，４７９
経 常 利 益
連結 ５，９５６ ９，６２９ ７，７３４ －２９３ ９，９３４ ７，８１３ ３，３６３ －２，６９３ ４，０６６
単体 ６，０６１ ７，５５５ ８，０６８ ２，０４７ １０，４３５ ５，３４３ ２，３３７ －１，９９２ ３，９４８
当期純利益
連結 ３，１８１ ４，０７８ ３，６４７ －１，２０７ ３，１９０ ４，１５１ １，６８５ －３，１６０ －１６，５５４
単体 ３，２８７ ３，９４５ ４，０２１ １，０６５ ４，２７３ ３，３３６ １，７６４ －２，０６９ －１７，９５８
総 資 産
連結 ２４，８９２ ２９，８６５ ３３，５１０ ３６，０４０ ５１，５５６ ５７，５６８ ５８，６６６ ５６，９６７ ３７，０７４
単体 ２５，４３５ ３０，２３２ ３４，１３１ ３０，７８１ ４４，１８５ ４５，５５２ ４１，３８２ ３９，２４７ ３２，５００
流 動 資 産
連結 ２１，９７４ ２６，２２２ ２４，８３５ ２４，６３４ ３５，２９２ ３７，１１３ ３４，３５４ ２４，３０３ ２６，６７１
単体 ２２，２４１ ２６，９７４ ２４，８９５ １９，３４９ ３０，５２５ ２５，５６０ １９，９７１ ９，０６９ １９，３５８
固 定 資 産
連結 ２，８８６ ３，５８９ ８，６４０ １１，５６１ １６，２５９ ２０，４４８ ２２，９９５ ３２，６６３ １０，４０３
単体 ３，１９３ ３，８５８ ９，２３６ １１，４３１ １３，６５９ １９，９９２ ２１，４１０ ３０，１７８ １３，１４１
流 動 負 債
連結 １５，７１３ ５，７１３ ７，３７７ １０，０７０ ２０，３３２ ２２，１２１ ２０，６３１ ２２，３１４ ８，０３２
単体 １５，６４０ ５，５７２ ７，０８２ ４，３２６ １４，３１９ １６，５８１ ７，８９１ ８，０８７ ５，５５６
固 定 負 債
連結 ５１０ ２４３ ２３８ ２，９２９ １，４６２ ７９１ １，０９２ １，０８４ ３０８
単体 ５１０ ２４３ ２３７ ２３３ ２３６ ７８４ １，０６８ １，０２８ ２９９
株 主 資 本
連結 ８，６６９ ２３，９０８ ２５，８９５ ２３，０４０ ２７，８０２ ３０，９０１ ３２，４１７ ２９，６６６ ２７，６８７
単体 ９，２８４ ２４，４１６ ２６，８１１ ２６，２２１ ２９，６２８ ３１，１８７ ３２，４２２ ３０，１３１ ２６，６４３
売上高構成
国内 ２５，９６８ ３４，１９５ ２７，０９２ ３５，２６５ ６８，６７５ ６５，１４７ ５７，８９３ ５９，８２５ ２７，９０７
海外 ３，１４１ １０５ ２７３ ６，６１１ １５，０３０ １５，７１２ １４，６０１
設備投資額
連結 － － － － － － ３，０２２ ５，８４４ １，５６６
単体 ５４９ ５１３ ２，９１１ ２，００４ １，７４８ ２，２５４ ８４４ ２，７１１ NA
研究開発費
連結 １，５８２ ２，０２２ ４，０３４ ７，４２５ １０，４７２ １３，３０５ １２，０３７ １４，２８１ ９，７５６
単体 １，５４９ １，８２４ ３，５６２ ８，２４８ １０，５６６ １３，２７０ １２，０２２ １４，５７７ １０，２５９
従 業 員 数
（人）
連結 １，１４６ １，２１０ ９５２
単体 ２３４ ２７６ ３１４ ４６４ ６４２ ９３５ ５４９ ７７４ ８０９
配当性向（％） ４０．１ ４０．３ ４０．２ ８２ ４０．１ ４０．１ ４０．７ － －
６１『ファイナル・ファンタジー』の誕生
－６１－
は育っていない。
７．終 わ り に
ゲームとは，コンピュータが誕生して最も早く生まれたアプリケーション・ソフトのひとつであ
る。ただし「家庭用ゲーム」になる，すなわち一般消費財となってマス市場が成立するには任天堂の
ファミコンの登場を待たなければならない。さらにスクウェアが創業してから２大 RPGメーカーの
一角を占めるようになるまでの紆余曲折がある。とくに家庭用ゲームは生活必需品ではなく娯楽商品
であるため市場変動が大きい。これに対処するための企業成長と競争の戦略は，スクウェアとエニッ
クスとで大きく異なっている。
１９８６年以降にソフトの粗製濫造によって市場全体が冷え込んだとき，スクウェアのみならず多くの
ソフト・ハウスの経営が逼迫した。
当時の話っていうのは今から思えば，絵に描いたような失敗パターンだし，リカバリー・ショットを打った
方法も，非常に理に適っているんですけれども，そんときはね，……リカバリーするにしても，死にものぐる
いだった。たまたま，ホームランになっただけで。（鈴木尚氏『ビジネスレビュー』１９９８年，第３６巻，第３号，
pp．７５－８５．）
操業から『ファイナル・ファンタジー』というヒット作に巡り合うまでを振り返る鈴木氏の感慨
は，企業家としての夢と企業経営の現実との狭間を彷徨った証なのであろう。事実としてわれわれは
第三者に過ぎず，また何を議論したとしてもそれは後知恵でしかないのだから，鈴木氏の感慨を共有
することはできない。しかしながらスクウェアが辿った紆余曲折から何らかの教訓を引き出すことは
できる。スクウェアが「勝ち組」企業へと急成長するターニング・ポイントはいつだったのか。また
経営トップらが決断のときを迎えて，どんなアドバイスを必要としただろうか。
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